

n?? 160ptas (MU mcJüktoJ 


COMMOOO/?^ 
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, comprometiéndome al pago del importe de los mismos. 


Deseo recibir los juegos que a continuación i 

Nombre_ 

Dirección_ 


SISTEMA. 


.CANTIDAD. 


CONTIENE UN MARAVILLOSO POSTER 
A TODO COLOR DE LOS PICAPIEDRA Y 
LAS INSTRUCCIONES DEL JUEGO EN 
CASTELLANO. 


□ Contrarreembolso. O Adjunto Talón. □ Giro Postal. 

Deseo recibir información de sus programas ern MSX CU AMSTRAD CD 
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POWER SOFTWARE, S.A. 

TODOS LOS MEDIOS LEG 
COMERCIALES A SU ALCANCE, CUALQUIER 
TIPO DE PIRATERIA, COMERCIALIZACION, 
IMPORTACIONES O DUPLICADOS ILEGALES 
QUE SOBRE SUS PROGRAMAS SE PRACTIQUE. 
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Seguimos cumpliendo con los objetivos que nos habíamos propuesto para 
nuestra nueva fase, y como un buen equipo ministerial, vamos cumpliendo 
poco a poco, aunque sin detenernos, todas las promesas que realizamos en el 
número 8. Esta semana, comenzamos una serie de SOFTMODORE destina¬ 
da a brindar una panorámica general de los programas destinados al benja¬ 
mín de la gran familia Commodore: el C-16. ¡Tranquilizaos el resto!, q 


































































TODA LA FUERZA 
DE LA 

ELECTRONICA 

EN UNA SOLA OBRA.. 

BIBLIOTECA 
BASICA 
DE 

ELECTRONICA 



40 VOLUMENES TEMATICOS 
DE APARICION SEMANAL 


Una gran obra que 
pone a su alcance todo 
el mundo de la Electrónica, 
desde el laboratorio básico, 
microprocesadores o chips, 
hasta la optoelectrónica 
o la robótica. 



EDICIONES NUEVA LENTE 




a fondo 




RAMBO 


Los típicos sonidos de la selva (el dulce trino de los 
tucanes, las fieras rugiendo, las sierras eléctricas 
funcionando, etc.) están siendo alterados por el ruido de 
las explosiones y las balas. De entre el caos, un hombre 
solitario surge indomable: Rambo, el sustituto de superman 
en las selvas del Vietnam 


La guerra del Vietnam repre¬ 
senta uno de los conflictos bélicos 
más renombrados de este siglo. 
Tanto es así, que miles de libros, 
canciones y películas han orienta¬ 
do sus mensajes en torno a los 
combates que tuvieron lugar en el 
Vietnam del norte y del sur. No 
hace mucho tiempo, otra super¬ 
producción norteamericana salto 
a las pantallas de cine de todo el 
mundo con un gran éxito de ta¬ 
quilla: Rambo, cuyo argumento 
coincide con el de un exguerrille¬ 
ro, que lleva a cabo el rescate de 
los prisioneros de guerra nortea¬ 
mericanos aún encerrados dentro 
de las celdas de los campos de 
concentración vietnamitas. 

Este luchador nato es el héroe 
indiscutible de la odisea con su 
potente musculatura (fruto de una 
esmerada alimentación macrobió¬ 
tica o de la práctica asidua del ae- 
robic) y con su buena puntería. 
Desde este punto de vista, pode¬ 
mos identificar a Rambo como 
una especie de Tarzán asiático 
que ha sustituido a Chita por un 
lanzacohetes, a Jane por una me¬ 
tralleta, y a los típicos massai por 
fuerzas del ejército vietnamita. 

Tu serás Rambo en esta aventu¬ 
ra y habrás de vertelas con el con¬ 
tingente enemigo, pues el Coronel 
Trautman, tu comandante en jefe, 
te ha ordenado claramente cuanto 
debías hacer: obtener pruebas fo¬ 
tográficas de la existencia de pri¬ 
sioneros norteamericanos dentro 
de los campos de concentración. 
Pero, realmente nunca te gusta 


obedecer, por eso has decidido 
fiarte de los dictados de tu espíri¬ 
tu aventurero y asumir por cuenta 
y riesgo propios el rescate de los 
soldados de la prisión militar. 


RAMBO: EL 
MUÑEQUITO QUE 
DISPARA, CAMINA 
POR LA JUNGLA Y 
MASACRA ENEMIGOS 

Así lo quisistes y nadie te ayu¬ 
dará ahora, debes valerte por tí 
mismo de principio a fin durante 
las tres partes integrantes de la 
aventura: Rescatar a tu amigo 
Banks, idem con los otros diez 
prisioneros que permanecen aún 


en el campo, y escapar hacia Tai¬ 
landia. El enemigo, es evidente, 
hará todo lo posible por dificultar 
tu misión enviando la casi totali¬ 
dad de sus efectivos en contra 
tuya. 

Por si esto fuera poco, la jungla 
se caracteriza por su alto grado de 
peligrosidad, y sólo los escogidos 
sobrevivirán consiguiendo atrave¬ 
sarla con éxito. Multitud de obs¬ 
táculos naturales del paisaje (ar¬ 
bustos, juncos, árboles y palme¬ 
ras) surgirán inesperadamente a 
cada paso, con lo cual resulta con¬ 
veniente practicar en un jardín 
próximo a nuestro domicilio antes 
de lanzarse a la conquista de la 
selva. 

A aquellos lectores faltos de in¬ 
terés en desplazarse a un jardín 
cercano, les suministramos los in¬ 
formes botánicos de cada especie 
selvática (donados por el ilustre 
biólogo Floripondio Palmero) y la 
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a fondo 


forma de evitar sorpresas insospe¬ 
chadas. Por ejemplo, las briznas 
de hierba no interfieren en absolu¬ 
to en el movimiento de Rambo, 
aunque todos los demás especíme¬ 
nes provocan su detención, salvo 
si decidimos pasar entre ellos 
(siempre que no se trate de dos 
palmeras situadas a muy corta 
distancia), o preferimos destruir 
un árbol o una palmera. Los pro¬ 
yectiles lanzados atravesarán sin 
dificultad cualquier barrera de ve¬ 
getación, o se estrellarán conta 
ella arrasándola. 

Un joystick indistintamente co¬ 
nectado al port 1 o al port 2 (ideal 
si no sabemos cúal es el 1 y cúal el 
2), es todo cuanto necesitamos 
para poner coto a la situación de 
cautiverio de los prisioneros de 



ENTER YOUR ÑAME 


TROOPER 
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guerra en el campo enemigo. Los 
desplazamientos del protagonista 
se verifican en las ocho direccio¬ 
nes normales del joystick, y el bo¬ 
tón de disparo realiza la función 
que su propio nombre indica. Las 
únicas teclas hábiles son la barra 
espadadora (selección del arma 
empleada), la «S» (faculta el esco¬ 
ger entre escuchar la música o los 
efectos sonoros), y la tecla «RUN/ 
STOP» para tomarnos un respiro 
de vez en cuando, al parar el juego 
deteniendo el curso usual del mis¬ 
mo. 

Sin embargo, Rambo se caracte¬ 
riza por su peculiar forma de aca¬ 
bar con el enemigo; en este caso, 
miembros del ejército vietnamita, 
utilizando seis tipos distintos de 
armas: machete, flecha explosiva, 
flecha normal, granadas, ametra¬ 
lladora y lanzacohetes. Cada una 
de ellas con unas características 
indicadas para un momento de¬ 
terminado, de tal forma que el uso 
equivocado de una de ellas nos 
planteará nuevas dificultades y, la 
verdad sea dicha, no nos hace nin¬ 
guna falta complicar el progra¬ 
ma aún más (al menos, hasta efec¬ 
tuar a la perfección los primeros 
1.000.000.000... rescates). 


¿QUE HARIAS SI 
ENCUENTAS A TU 
MEJOR AMIGO 
CRUCIFICADO? LO 
MISMO QUE RAMBO: 
ACTUAR EN 
CONSECUENCIA 

Trás leer los ochenta nombres 
de los autores y colaboradores del 
programa, y después de traducir 
las instrucciones que aparecen al 
terminar este primer proceso, tu 
reacción más inmediata consisti¬ 
ría en pulsar el disparo para defi¬ 
nir un conjunto de caracteres dig¬ 
nos de ser leídos en caso de 
obtener una puntuación compren¬ 
dida entre las ochenta mejores. 
Acto seguido, apretar el botón de 
disparo marca el comienzo de la 
primera parte de tu misión. 
































Dentro de la selva la desorien¬ 
tación es total, pues sólo dispone¬ 
mos de unos escasos metros de vi¬ 
sibilidad y surge la duda: ¿hacia 
donde dirigirnos? El mapa adjun¬ 
to al artículo muestra el recorrido 
a seguir con el fin de cumplimen¬ 
tar tres requisitos muy importan¬ 
tes: apoderarnos de la ametralla¬ 
dora, salvar a Banks y llegar hasta 
el helicóptero. 

Desde el punto de partida hasta 
llegar a la torre superior izquierda 
del campo, el arma indicada es el 
arco, el cual nos permitirá pasar 
desapercibidos, sin demasiado aco¬ 
so enemigo. Para liberar a Banks, 
seleccionaremos el machete en el 
cuadro de armamentos y pasare¬ 
mos por encima de él. Entonces, 
la situación cambia y nuestra ma¬ 
nera de actuar también lo hace, ya 
que trataremos de abrirnos paso 
entre la jungla (con la ayuda de las 
flechas explosivas) hasta llegar al 
helicóptero lo más rápidamente 
posible (¡lo hemos conseguido!, la 
primera tarea no nos dará más 
problemas). 


LOS OTROS DIEZ 
PRISIONEROS DEL 
CAMPO ESPERAN 
CON ANSIEDAD TU 
AYUDA. ¡NO LES 
DEFRAUDES! 

Ahora no queda más remedio 
que rescatar al resto de los solda¬ 
dos encarcelados regresando al 
campo de nuevo. Se advierte en el 
mapa el lugar donde aterrizará el 
helicóptero, pero el programa sólo 
ofrece un estrecho margen de 
tiempo para llegar a él. Trás to¬ 
mar tierra con el aparato, Rambo 
irá a recoger la caja de las grana¬ 
das y después, seleccionando el 
machete, liberará al resto de los 
reclusos. Durante el proceso de li¬ 
beración aprovechará para esco¬ 
ger un nuevo armamento (lanza¬ 
cohetes, ametralladora, flechas ex¬ 
plosivas o granadas) que le permi¬ 
ta volver sano y salvo hasta el he¬ 
licóptero. 
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LA ULTIMA FASE, LA 
MAS PELIGROSA, LA 
MAS DIFICIL: TODO 
UN RETO PARA 
RAMBO 


Despega deprisa, pon a punto el 
lanzacohetes y huye a toda veloci¬ 
dad hacia arriba, hacia Tailandia 
donde aterrizarás, pues el enemi¬ 
go ha enviado un helicóptero ul¬ 
tramoderno contra ti. El proceso 
completo es difícil de aprender y 
mucho más complicado es el lle¬ 
varlo a la práctica, pero una de 
dos: o aprendemos o nunca reali¬ 
zaremos un rescate al completo. 

Hasta atravesar el río mantón tu 
aparato bajo el movimiento del 
joystick en la dirección diagonal 
arriba-izquierda (1); tres segundos 
más tarde, dirígete hacia la diago¬ 
nal arriba-derecha y espera a que 
aparezca el enemigo (2), gira en¬ 
tonces hacia la derecha esquivan¬ 
do su proyectil (3), y cambia de 
nuevo la dirección hacia la iz¬ 
quierda. Repite el tercer paso y 
luego vuelve a comenzar el ciclo. 
Recuerda que el truco se basa en 
las posiciones de tu helicóptero: 
horizontal o vertical, ofreciendo 
un espacio mínimo para que el 
enemigo haga blanco sobre noso¬ 
tros. 

Durante todo el proceso la ba¬ 
rra de energía de Rambo dismi¬ 
nuirá con cada impacto del ene¬ 
migo, y aumentará sobre el apa¬ 
rato de Rambo si este consigue al¬ 
canzar el móvil contrario (al de¬ 
rribarlos, el valor de la energía su¬ 
birá considerablemente, y el otro 
aparato tardará mucho más tiem¬ 
po en llegar hasta nuestra posi¬ 
ción). 

MUCHA VIOLENCIA, 
BASTANTE 
DIVERSION, ESCASA 
ORIGINALIDAD Y... 
¡RAMBO! 

Rambo no es, desde luego, lo 
más indicado para las personas 
que odian cualquier representa¬ 


ción de la violencia. No obstante, 
el juego en sí ofrece mucho entre¬ 
tenimiento y algunas dificultades 
que contribuyen a darle el toque 
definitivo de atracción, resultan¬ 
do en conjunto una buena compra 
tanto para los jugadores novatos 
como para aquellos que han supe¬ 
rado con éxito miles y miles de 
pantallas de toca clase. 

Anecdóticamente, y con la fina¬ 
lidad de ayudar a los «devorado- 
res de puntos», incluimos las pun¬ 
tuaciones obtenibles en el trans¬ 
curso de la aventura: matar un 
soldado. (100), coger la ametralla¬ 
dora o la caja de granadas (3.000 
por cada una), liberará a Banks 
(5.000), y liberar a los prisioneros 
(20.000). Una puntuación muy 
aceptable se incluye dentro de los 
cuarenta primeros puestos; desde 
aquí, sólo necesitamos mejorar 
nuestras técnicas de combate has¬ 
ta llegar al número uno de los cua¬ 
renta principales, ¡perdón!, de los 
ochenta mejores guerreros de Rambo. 



NOMBRE: RAMBO 

PRECIO: 2.300 PTAS. 

SOPORTE FISICO: CINTA 
TIPO: JUEGO 

DE ACCION 

OBSERVACIONES: INSTRUCCIO¬ 
NES PESIMAS 



GRAFICOS: *** 

SONIDO: *** 

INTERES: **** 

ORIGINALIDAD: ** 

DIFICULTAD: **** 
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Os recordamos nuevamente, que 
ninguna carta con ánimo de lucro o que 
huela tan sólo ligeramente a «pirata», 
olor fétido de descomposición cerebral 
fácilmente reconocible, será publicada 
en nuestras páginas. 

Además, aprovechamos la ocasión 
para haceros un ruego: escribid el texto 
de vuestros anuncios en un papel a par¬ 
te de cualquier otro que enviéis con su¬ 
gerencias, etc..., y emplead letra de im¬ 
prenta lo más clara que podáis, a 
máquina siempre que os sea posible. 

Vendo C-64 datassette C2N y joys- 
tick con seis meses de uso por 45.000 
pesetas. Con la compra regalo 100 jue¬ 
gos y utilidades como Koala Pad, Pltfall 
II, One on one, Sintetizador de voz, etc. 
También vendería sólo el C-64 por 
40.000 pesetas. Llamar de lunes a jue¬ 
ves, a partir de las 16 horas, al tel.: (93) 
223 13 57, preguntar por Enrique Perla¬ 
do Casas. C/ Rabi Rubén 6B, ático. 
08004 Barcelona. 

Vendo videojuegos T.R.Q.: Consola 
10.000 pesetas, seis cartuchos 5.000 
pesetas. Todo por 10.000 pesetas. Diri¬ 
girse a C. Urtasun. García Ximénez, 5, 

1 izquierda. 31002 Pamplona. 

Vendo C-64, datassette, joystlck, 
programa recibos, programa órgano, p¡- 
peline, falcon patrol, skramble, ajedrez, 
donkey, kong y otros, libros, revistas, 
todo 50.000. Ismael Navarro Balleste¬ 
ros. Cami Can Comelles, 2,7°, 1. a . Es¬ 
parraguera. Barcelona. 

Atención usuario «serio» de Commo- 
dore 64: cambio procesador de textos 
Easy Script o monitor código máquina o 
ampliación BASIC Simon's Basic (todos 
con Instrucciones) por una buena hoja 
de cálculo o contabilidad en cinta, a ser 
posible con instrucciones. Jerónimo 
Vida Manzano. C/ Santa Aurelia, 6 4 o 
izq. GRANADA 18005. Tlf. (958) 
25 25 53. 

Tengo un Vic-20. Quisiera establecer 
contacto con otras personas que tam¬ 
bién lo tengan para intercambiar progra¬ 
mas. José María Aragón. C/ Murillo, 7. 
CADIZ. 


Intercambio programas para Com- 
modore 64 en casette. Rogelio Ferrer 
Troyano. Avd. Reina Mercedes, 19 A. 
41012 SEVILLA. Tlf. 613 37 4. 

Cambio juegos y utilidades para 
C-64 y C-128 preferiblemente en disco. 
Contesto a todas las cartas. Tengo más 
de 700 programas. Carlos Casas Antu- 
nez. C/ Doctor Marañón 17/27 6 A. 
29009 MAUGA. 

Intercambio todo tipo de programas 
en cinta para CBM-64. Poseo últimas 
novedades (Nexus, Hardball. Winter, 
Games...). Interesados enviar lista a: 
Alejandro Abadía. Carretera de Dagan- 
zo, 8 6 o B ALCALA DE HENARES. MA¬ 
DRID. 

Cambio buenísimos programas por 
impresora, unidad de disco, joystick o 
monitor en color que estén en buen es¬ 
tado de uso. Los programas son del 
tipo Winter Games, Hardball, Rambo, 
Kawasaky, Rythm Rocker, etc... Canti¬ 
dad a convenir. Interesados escribir a: 
José Alberto Criado. C/ Murillo, 3 I o B. 
ALCALA DE HENARES. MADRID. 

Cambio programas para C-64 de la 
categoría de Blackwyche, Summer Ga¬ 
mes I y II, Zorro... También cambiaría 
por calculadoras programables, ordena¬ 
dores de bolsillo. Cantidad a convenir. 
Interesados escribir a: Andrés Ramos 
González. C/ Eras de San Isidro, 7 I o C 
ALCALA DE HENARES. MADRID. 

Intercambio programas en cinta 
para Commodore 64. Los interesados 
escribir a: José María Gómez. C/ Do¬ 
mingo Beltrán 1-B I o deha. VITORIA 
01008. 

Cambio 4 buenos programas por los 
3 primeros números de Tu Micro Com¬ 
modore. Dos programas por una revista 
Commodore World (1 al 13 y 15). 20 
programas por libros C-64. Dirigirse a: 
José Ferrón González. Apdo. 209 Méri- 
da. Badajoz. En buen estado por favor. 

Cambio SPECTRUM 48k (con ma- 
. nuales, cables, más 300 juegos, interfa¬ 
ce Kempston, 90 revistas) por unidad 
de disco para CBM-64. Mi dirección: 
Mario Castells. Valencia, 17. Tel.: (93) 
43219 43.0815 Barcelona. 


Deseo intercambiar programas, ten¬ 
go unos 180, entre ellos Ghostbusters, 
Pit stopll, Logo, etc., en cinta, enviar lis¬ 
ta a: Andrés Ortega. Fidel Sarel, 13,1.° 
izqu., 1. a . 50013 Zaragoza. 


Me gustada comprar ordenador 
C-64 por menos de 25.000 pesetas. 
Mandadme lista. Joaquín Roca I Malla- 
rach. Clot Rosat, 3. Olot. Gerona. Tel.: 
2603 06. 


Atención oferta cambio por Commo¬ 
dore 64 y Datassette en buen estado, 
emisora de radio aficionado Maxcon CB 
40 canales, móvil o fija, antena magnéti¬ 
ca para automóvil, Ídem, fija, 40 metros 
cabíe blindado antena, fuente alimenta¬ 
ción, medidor de estacionarlas, manual 
fácil de radio aficionado. Interesados lla¬ 
mar al tel.: (93) 421 7601, o escribir a 
Antonio Lázaro. Iberia, 9.0814 Barcelo¬ 
na. 

No soy «pirata», pero por razones eco¬ 
nómicas vendo programas que ya no 
utilizo, así como un juego de luces rítmi¬ 
cas (cuatro canales), una emisora de 
FM (3W) y algunas cosas más (progra¬ 
mas de CommodoreT34). Tel.: 47203 99 
Madrid. También deseo contactar con 
programadores amigos del C-64. 


Vendo VIC-20 con fuente de alimen¬ 
tación, unidad de ciclo y pantalla, con 
libros de programación, todo muy nue¬ 
vo, sin usar (2 semanas); a buen precio. 
Harald Schillarg. C/ Cuatro 12, Castell- 
defels. (Barcelona). Tfno. 93665 24 33. 

¿Quieres participar en un club de 
estudiantes de B.U.P. que crea sus pro¬ 
pios programas para ayudarse en los 
estudios? Escribidnos a C.E.B. CO-64. 
C/ Virgen de los Milagros 96, Puerto de 
Santamaría. (Cádiz). 

Tengo un VIC-20. Quisiera estable¬ 
cer contactos con otras personas que 
también lo tengan, para intercambiar 
programas. Pedro Simona. C/ Portal de 
Cerdana. Seu de Urgen (Lérida). 


Intercambio programas en cinta para 
Commodore 64. Mandad lista, prometo 
contestar. Cristóbal Dávila Francés. C/ 
Odena, 36,3°. Igualada (Barcelona). 

Atención commodorianos, desearía 
intercambiar programas para C64, jue¬ 
gos y utilidades. Contesto a todas las 
cartas. Albert Casellas i Tusal. C/ Car¬ 
me 9. Igualada (Barcelona). 


Vendo VIC-20, fuente de alimenta¬ 
ción, dos cartuchos, radar ratace, Sar- 
gon II Chess, dos cintas de iniciación, 
tres libros de programación, varias cin¬ 
tas de juegos, todo por 20.000 Ptas. 
Preguntar por Manolo. C/ Tenerife 27, 
Entresuelo 1. Tfno.. 219 72 07. Barce¬ 
lona 08024. 


Si queréis intercambiar programas, 
experiencias, trucos, proyectos e inicia¬ 
tivas para C-64, escribir al Club Inter- 
soft. Apartado de Correos 27016-08020 
Barcelona; o a Manuel Arroyo, C/ Ma- 
resma 266, Barcelona. Entra en el pri¬ 
mer Club de intercambio de iniciativas y 
programas para el C-64. 

Vendo VIC-20, ampliación 16 K, tar¬ 
jeta de carga rápida, libros; guía del 
usuario, guía de referencia del progra¬ 
mador, curso de BASIC en dos tomos. 
Llamar por la noche al 254 80 62 de 
Madrid. 

Intercambio programas para C64 
en cinta; juegos y utilidades (K. Pad 
Dambusters, Enfombed, Superzax- 
xon,...). 

Contesto a todas las cartas. Escribir a 
Juan Fernando Uso Cervera. P/ Juan 
Bautista Tejedo, n.° 3. Burriana (Caste¬ 
llón). 

Intercambio programas para el 
CBM-64 por otros de gestión o juegos. 
Escribid a Jesús Blanco Garcillán. C/ 
Calasparra, 23.28033 MADRID. 

Desearía intercambiar todo tipo de 
programas para CBM 64. Manda tú lis¬ 
ta, prometo contestar. Santi Espinet 
Mendiola. C/ Estanislao Figueres, n.° 8, 
2.° 1°.Terrassa BARCELONA. 
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COMMANDO 


El enemigo es muy superior en número 
y fuerzas a nosotros, pero no cuentan 
con nuestro excepcional arrojo y valentía, 
además de nuestra mayor movilidad al no 
ser un grupo de fuerzas, sino únicamente 
un solo hombre. Abandonados a nuestra 
suerte en medio de las líneas enemigas, 
para acabar con éxito nuestra misión, 
consistente en atravesar sus defensas lo 
más lejos posible, con el objeto de ir 
abriendo paso a nuestros aliadods. Para 
ello, habrá que destruir a nuestros opo¬ 
nentes, los cuales nos atacarán desde 
^s lugares más inverosímiles. 


CRO COMMODORE. (7 MAGNIFICOS). 
APARTADO DE CORREOS 61.294. 28080 
MADRID. 


























MODOS DE 
DIRECCIONAMIENTO 
DEL 6502 (III) 

Seguimos hoy analizando los modos de direccionamiento 
del microprocesador-cerebro de nuestro Commodore. 


El direccionamiento indexado 
se utiliza para el manejo de listas 
de datos, es decir, de valores que 
se hallan en la memoria colocados 
de ^ forma ordenada, unos tras 
otros, a partir de una dirección 
concreta. Hay nada menos que 
seis variantes de este modo, pero 
el funcionamiento básico es el 
mismo para todas ellas. Si com¬ 
prendemos éste, habremos triun¬ 
fado en esta batalla. 


LOS REGISTROS X E 
Y DEL 

MICROPROCESADOR 
COBRAN AHORA SU 
IMPORTANCIA 

Recordarás que, cuando habla¬ 
mos de los registros internos de la 
CPU, vimos la existencia de dos 
registros índice, el X y el Y, que se 
utilizaban en las indexaciones. 
Pues bien, estos registros son ne¬ 
cesarios para el direccionamiento 
indexado. ¿Pero qué es una inde- 
xación? Veámoslo con un ejem¬ 
plo. 

Supongamos que en la memo- 
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DESDE AQUI SALTA SEGUN 
INDIQUE X 









ria, y a partir de la dirección 
$ 1000, tenemos una serie de datos 
de un byte de longitud cada uno. 
Para poder tratar estos datos, he¬ 
mos de cargarlos uno a uno en el 
acumulador. 

Una forma muy cómoda de ha¬ 
cerlo sería indicarle a la CPU la 
dirección donde comienza la lista 
de datos y darle, además, de algún 
modo, el número del elemento 
que queremos cargar. 

Si la CPU pudiese comprender 
nuestro lenguaje, le diríamos algo 
así: «Coge, de los bytes que em¬ 
piezan en $ 1000, el quinto.» 

Bien, pues esto es una indexa- 
ción: Indexar es señalar qué ele¬ 
mento de la lista queremos proce¬ 
sar. El número de orden del 
elemento se entrega en uno de los 
registros índice. Si realmente una 
imagen vale más que mil palabras, 
tal vez la figura te pueda aclarar 
esta idea. 

El nombre de indexación viene 
del hecho de emplear un índice, es 
decir, un registro que señala la po¬ 
sición del dato desde cierto punto 
de referencia, que es la dirección 
inicial. 


LOS 

DIRECCIONAMIENTOS 
QUE EMPLEAN 
INDEXACION 
NECESITAN DE LOS 
/j REGISTROS INDICE 

Los modos de direccionamiento 
que emplean indexación no sirven 
para controlar el flujo de progra¬ 
ma, sino solamente para la bús¬ 
queda de datos en la memoria. 
Antes de emplear una instrucción 
con un direccionamiento de este 
tipo, hemos de asegurarnos que el 
registro índice (X o Y) que vamos 
a usar se halla cargado con el va¬ 
lor correcto. 


El direccionamiento absoluto 
indexado es el más sencillo. Sim¬ 
plemente, indicamos de forma ab¬ 
soluta (recordar direccionamiento 
absoluto) la dirección de inicio, y 
en el registro X (o el Y) el valor 
que deseamos. En ensamblador, 
se escribe de la forma: 

LDA $1000,X 

para el direccionamiento absoluto 
indexado por X,y 

LDA $1000,Y 

para la indexación por Y. 

Una instrucción de este tipo 
ocupa dos bytes, uno para la pro¬ 
pia instrucción y los dos restantes 
para la dirección absoluta (que, 
como siempre, también se hallará 
invertida, según vimos). El uso 
del registro X o Y ya va incluido 
en la instrucción. 


LA INDEXACION, EN 
EL FONDO, NO ES 
MAS QUE UNA SIMPLE 
SUMA... 

En este modo de direcciona¬ 
miento, los dos registros X e Y se 
comportan de forma idéntica. 
Esto no ocurrirá en otras varian¬ 
tes, como ya veremos, en las que 
cada registro se especializa en una 
tarea distinta. 

En realidad, cuando la CPU en¬ 
cuentra una instrucción con direc¬ 
cionamiento absoluto indexado, 
lo que hace es sumar el contenido 
del registro en cuestión a la direc¬ 
ción que le hemos dado; de este 
modo, obtiene la dirección abso¬ 
luta del dato y puede acceder a él 
por el bus de direcciones. 

Existe también el direcciona¬ 
miento absoluto indexado en pá¬ 
gina cero, cuando la dirección de 


inicio de la tabla es uno de los 256 
primeros bytes de memoria. Es 
virtualmente idéntico al direccio¬ 
namiento normal, con la ventaja 
de ahorrar un byte de memoria y 
un ciclo de reloj, que nunca viene 
mal. En ensamblador, la represen¬ 
tación será: 

LDA Z $FO,X 
o bien... 

LDA Z $FO,Y 

si empleamos el registro Y. 

Como los registros X e Y son de 
ocho bits, las listas que podemos 
tratar de esta forma deben tener 
un máximo de 256 bytes de longi¬ 
tud. Se pueden manipular listas 
más cortas, pero nunca listas de 
más de 256 bytes. 

Esto puede parecer una limita¬ 
ción, pero la experiencia demues¬ 
tra que es suficiente en la mayoría 
de las ocasiones. Si, de todos mo¬ 
dos, son necesarias listas de más 
de 256 bytes, siempre podemos 
preparar un programa para tratar¬ 
las. 


Veremos algunas soluciones a 
este problema en los ejemplos 
prácticos. 
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Enrique Martín Andújar, desde Va¬ 
lencia, nos escribe solicitando respues¬ 
ta a dos preguntas sobre su ordenador. 
En primer lugar aprovechamos esta 
carta para recordaros que en cualquier 
consulta que nos hagáis, indiquéis 
siempre toda la información que po¬ 
dáis, para que podamos ayudaros mejor 
(¡Cbyte no es adivino!), y entre otras co¬ 
sas, decidnos cúal es el MODELO de 
vuestro Commodore. 


RESPUESTA 

En tu Caso, Enrique, no nos indicas 
esto último, así pues, te contestaremos 
suponiendo que se trata de un C64. 

Respondiendo a tu primer proble¬ 
ma, acerca de las interferencias que 
afectan a tu aparato en la emisión de 
sonido, por cierto, algo difícil de solu¬ 
cionar, vamos a efectuar ciertos pasos 
generales para ver si se puede corregir; 
si ya has dado alguno de estos pasos, 
por favor discúlpanos. 

En primer lugar, prueba a sintoni¬ 
zar correctamente el canal de la TV 
(no hagas nada si se trata de un moni¬ 
tor). 

Pon el volumen a un nivel medio- 
bajo, puesto que con niveles altos, to¬ 
dos los C64 se comportan de igual ma¬ 
nera a la que nos indicas en tu carta. 
Lo hemos comprobado. 

Si has abierto el C64, cerciórate que 
la cubierta de papel aluminizado está 
correctamente colocada. Esto puede 
ser origen de interferencias. 

Prueba a reordenar las posiciones de 
los aparatos circundantes al ordena¬ 
dor, la TV, una lámpara de mesa, una 
radio, calefacción eléctrica, etc... Cual¬ 
quiera que estos dispositivos puede 
causar problemas de ese tipo. 

Comprueba si lo hace siempre, o por 
el contrario, sólo a ciertas horas (horas 
de emisión de TV regional, por la no¬ 
che, hora en que se afeita el vecino, 
etc.); si así fuese, el problema lo podría 
causar una de estas cosas y no hay 
prácticamente solución. 



Si con los juegos no lo hace, podría 
suceder que quedase enmascarado por 
los sonidos de éste. De todas formas, 
puedes comprobar si se debe a la TV o 
al ordenador cambiando de TV mo¬ 
mentáneamente, o «apagando» el chip 
de sonido cuando se presente el ruido 
con: POKE54296,0. 

En segundo lugar, nos preguntas si 
es posible conectar al ordenador alguna 
grabadora que no sea la de Commodo¬ 
re. La respuesta es sí. Pero hemos de 
puntualizar a qué nos referimos con 
otra grabadora, ya que, directamente, 
sólo es posible conectar grabadoras de 
otras marcas que emulen a la destina¬ 
da para tal fin por Commodore. En 
cuanto a la conexión de otra grabado¬ 
ra diferente (por ejemplo, el típico ra¬ 
dio-casete), también es posible, pero 
hay que construirse un «interface» 
adecuado. Si prefieres esta última so¬ 
lución, te remitimos al número 10 de 
nuestra revista, donde hallarás todo el 
material necesario y cómo desarrollar 
este «interface». 

Que tengas suerte, y se solucione 
todo con algo de lo aquí expuesto. 


PREGUNTA 

De una forma muy escueta, Jorge de 
Vinaroz (CASTELLON) nos pregunta: 
¿Por qué unos programas se cargan 
viéndose durante la misma pantalla de 
color azul claro y otros viéndose en la 
pantalla muchas líneas de colores?. 


RESPUESTA 

Pues bien, el proceso de carga nor¬ 
mal de Commodore es sólo uno: el de 




la pantalla de un sólo color (azul claro 
o no, depende del color del borde en 
ese momento. No obstante, este proce¬ 
so es sumamente lento para progra¬ 
mas de cierta longitud (juegos y aplica¬ 
ciones comerciales), por lo que, los 
fabricantes de software optan por 
crearse sus propias rutinas de carga; es 
el proceso conocido por «turbo». 

Estos sistemas turbo, pueden ser de 
diferente índole y no tienen nada que 
ver con el LOAD original, por lo gene¬ 
ral, se suprimen ciertas comprobacio¬ 
nes anti-errores, haciendo que la velo¬ 
cidad se pague con la falta de 
seguridad en la carga. 

Concretando sobre la pregunta, es¬ 
tas rutinas suelen permitir la visuali- 
zación de la pantalla durante la carga, 
aprovechándose esta circunstancia pa¬ 
ra situar en ella gráficos y dibujos de 
alta resolución, contadores de bloques 
y tiempo, «scrolls» de todo tipo, y en 
algunos casos, por el paso de los bytes 
cargados por la zona de memoria de 
borde a fondo; como esto se produce a 
mucha velocidad, el cambio de color 
no se produce del todo cuando ya ha 
cambiado a otro color, resultado: apa¬ 
recen unas rayas de colores cambian¬ 
tes durante la carga. El sistema «NO- 
VALDAD», hace pasar los primeros 
bytes por el chip de sonido, producién¬ 
dose además unos «chirridos» caracte¬ 
rísticos. 
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SENTENCIAS 
COI\/IEEEI\/IEN- 
TARtlAS DE 
PFIOGRA ILA¬ 
CION. 

!—A SENTENCIA 
FtEIVI 

No hemos hablado todavía de 
la palabra clave BASIC REM, 
cuyo significado en inglés es el 
de comentario (REMark), no sien¬ 
do por lo tanto, una sentencia gue 
tenga por objeto ser ejecutada 
por el ordenador, sino servir de 
ayuda para la inclusión de co¬ 
mentarios clarificadores de lo 
gue el programa hace en deter¬ 
minados lugares, o simplemente 
para indicar el destino del pro¬ 
grama al comienzo del mismo. 

.Todo lo que se encuentra a la 
derecha de la sentencia REM no 
es admitido como instrucción por 
el intérprete del BASIC. Debido a 
esta particularidad es una técnica 
de uso común entre los progra¬ 
madores anteponerla a una sen¬ 
tencia que deseamos que el orde¬ 
nador no considere, sin supri¬ 
mirla definitivamente del progra¬ 
ma. 

Cuando estamos poniendo a 
punto determinado programa, y 
pensamos que sería necesario eli¬ 
minar una instrucción, pero no es¬ 
tamos completamente seguros de 
que con ello vayamos a solucio¬ 
nar nuestros problemas, antes de 
suprimir ésta, podemos optar por 
anteponerle un REM. 

Hecho esto, es posible ejecutar 
el programa y comprobar sus re¬ 
sultados en la seguridad de que, 
si las cosas marchan correcta¬ 
mente, nos bastará con borrar de 


forma definitiva la instrucción te¬ 
cleando su número seguido de 
RETURN como ya hemos visto 
con anterioridad. 

Si, por el contrario, la instruc¬ 
ción debe permanecer aún en el 
programa por no ser la causante 
del mal funcionamiento del mis¬ 
mo, no tendremos que volver a te¬ 
clearla como en el caso de que la 
hubiéramos suprimido desde un 
principio, sino que nos bastará 
con desproveerla de su REM 
para que el programa vuelva a 
quedar en las mismas condicio¬ 
nes de comienzo. Podemos decir, 
por lo tanto, que REM tiene el 
efecto de «anular» las instruccio¬ 
nes a las que se antepone. Vea¬ 
mos un ejemplo de su empleo: 

10 REM - CALCULO DE NOTA 

MEDIA 

20 PR1NT ■,{ CLR } " 


30 INPUT 'NUMERO TOTAL'jN: 

PRINT 

40 INPUT C 

45 REM PRINT C 

50 T=T+C:I=I+1:IF I<N THEN 
40 

60 PRINTPRINT 'NOTA MEDIA 

,.:"T/N 

La línea 10 incluye un REM in¬ 
dicativo de la función que realiza 
el programa. En la 20 se procede 
a borrar la pantalla para, a conti¬ 
nuación, aceptar por INPUT el 
número total de elementos a in¬ 
cluir en la media. 

Concluida esta fase inicial, pa¬ 
samos a la zona central del pro¬ 
grama, comprendida en las líneas 
40 a 50, las cuales aceptan los su¬ 
cesivos valores de cada nota acu¬ 
mulándolos y controlando que su 
número no exceda del especifica¬ 
do al comienzo del programa, 
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ejecutándose esta secuencia de 
instrucciones una y otra vez hasta 
que se produzca esta circunstan¬ 
cia. 

Por último, en la línea 60, se im¬ 
prime el resultado final dividien¬ 
do el total acumulado T por el nú¬ 
mero de notas N. 

Una buena norma a la hora de 
confeccionar programas es «do¬ 
cumentarlos». Para ello, podemos 
incluir sentencias REM como ca¬ 
becera de cada bloque de líneas 
con determinado cometido, deno¬ 
minadas también «rutinas». De 
esta forma, se hace más fácil el 
seguimiento del programa sobre 
todo para aquellas personas que 
no han intervenido en el proceso 
de creación del mismo. 

Como complemento de esta do¬ 
cumentación, y llegando a un ni¬ 
vel mucho más descriptivo, pue¬ 
de incluirse al final o al principio 
del programa un detalle de los 
nombres de variables BASIC em¬ 
pleados y su cometido dentro del 
mismo. Aunque no estrictamente 
necesario, es cierto que facilita 
en gran medida el seguimiento 
del programa, ya que la escasez 



LA SENTENCIA 
CL-EAI* 

Hemos adquirido ya alguna 
práctica en la confección de pro¬ 


de recursos a la hora de dar nom¬ 
bre a las variables no permite 
que su nombre identifique muy 
claramente su función dentro del 
programa. Veamos un ejemplo: 

10 REM - CALCULO DE NOTA 
MEDIA 

11 I=0:REM CONTADOR DE 
ELEMENTOS 

12 N=0:REM NUMERO TOTAL 
DE ELEMENTOS 

13 T=0:REM SUMA DE ELEMEN 
TOS 

20 PRINT “ ( CLR ( " 

30 INPUT "NUMERO TOTAL";N: 

PRINT 

40 INPUT C 

45 REM PRINT C 

50 T=T+C:I=I+1:IF I <N THEN 40 

60 PRINT:PRINT "NOTA MEDIA..: 

"T/N 


gramas, familiarizándonos con la 
sentencia RUN que los pone en 
funcionamiento. La palabra clave 
RUN ejecuta el programa BASIC 
contenido en memoria a partir de 
la primera línea de su texto, salvo 
que especifiquemos otra línea de 


Una buena norma a la hora de confeccionar programas es 
documentarlos mediante sentencias REM. 



comienzo de ejecución en la for¬ 
ma general: 

RUN línea-comienzo 

La ejecución de una sentencia 
RUN implica en realidad la reali¬ 
zación de dos funciones más ele¬ 
mentales. La primera de ellas es 
la inicialización o «puesta a cero» 
del área de variables BASIC, al 
tiempo que se inicializa el punte¬ 
ro de lectura de DATA (equiva¬ 
lente a RESTORE); y la segunda 
el comienzo de la ejecución del 
programa a partir de la línea indi¬ 
cada, o desde su principio por 
defecto. Por ello, podemos decir 





































que RUN equivale a una senten¬ 
cia CLEAR más una GOTO. 

La sentencia CLEAR está tam¬ 
bién relacionada con la palabra 
clave NEW, siendo en cierto sen¬ 
tido, una restricción de esta se¬ 
gunda. Esto es debido a que 
CLEAR no afecta en absoluto a la 
zona de texto BASIC, mientras 
que NEW significa una inicializa- 
ción o puesta a cero completa, de 
texto y zona de variables simultá¬ 
neamente. 

DETENCION 
DE LA EJECU¬ 
CION DE UN 
PROGRAMA 

Ya que sabemos poner en fun¬ 
cionamiento un programa BASIC, 




Una vez detenido el programa puede reanudarse 
medio de la sentencia CONT. 



ejecución por 


Una vez detenido el programa 
puede reanudarse su ejecución 
desde el mismo punto por medio 
de la sentencia BASIC CONT 
(continuar), o bien optar por eje¬ 
cutar cualquier otro comando di¬ 
recto como por ejemplo un GOTO 
a un número de línea determina¬ 
do para continuar. 

Como advertencia diremos que 
conviene rehuir el empleo para la 
nueva puesta en marcha del pro¬ 
grama de la palabra clave RUN 
especificando o no algún número 
de línea, ya que esto implicaría el 
borrado del área de variables, 
con consecuencias impredecibles 
en. la continuación de la ejecu¬ 
ción. 

Un efecto similar al de la pulsa¬ 
ción de la tecla RUN STOP puede 
conseguirse por medio de la sen¬ 

STOP nos permite averiguar el contenido de 
en el momento de una interrupción. 


tencia BASIC STOP. Esta puede 
incluirse en cualquier parte del 
programa, produciendo el cono¬ 
cido mensaje BREAK IN..., STOP 

tiene como ventaja sobre RUN 
STOP el saberse de antemano el 
punto exacto en que se detendrá 
el programa lo que, en la mayoría 
de las ocasiones es absolutamen¬ 
te impredecible por el otro siste¬ 
ma. 

STOP puede permitirnos averi¬ 
guar, después de la detención, el 
contenido de determinadas varia¬ 
bles, cosa ésta de gran valor a la 
hora de depurar un posible mal 
funcionamiento del programa; rea¬ 
nudándose igualmente la ejecu¬ 
ción por medio de CONT. 

Existe además una forma de 
marcar el final del programa BA¬ 
SIC de forma que no es posible 

determinadas variables 


La sentencia CLEAR no afecta en 
absoluto a la zona de texto BASIC. 


parece normal que dispongamos 
de una forma de detenerlo. El sis¬ 
tema más inmediato de forzar una 
detención en la ejecución es por 
medio de la pulsación de la tecla 
RUN STOP. Esta tecla produce la 
interrupción inmediata acompa¬ 
ñada del mensaje BREAK IN... 
(detenido en...) que indica el nú¬ 
mero de instrucción en que se 
produjo la interrupción. 
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continuar su ejecución por medio 
de CONT. La sentencia que pro¬ 
duce este efecto es END (fin). 

La palabra clave END es espe¬ 
cialmente útil cuando se incluye 
en alguna línea del programa que 
debe ser la última en ejecutarse 
aunque no ocupe el último lugar 
en la secuencia ascendente de 
los números de instrucción. Ade¬ 
más, tiene como ventaja adicional 
que no produce el mensaje de 
error BREAK IN ... sino que cede 
el control directamente al intér¬ 
prete del BASIC, en comando di¬ 
recto, con el mensaje READY. 

Las sentencias que hemos co¬ 
mentado se adaptan bastante a 
nuestras necesidades, sin embar¬ 
go, es preciso en ocasiones in¬ 
cluir una pausa en el programa 
BASIC que permita su posterior 
reanudación con la pulsación de 
una tecla, o transcurrido determi¬ 
nado tiempo. 

Para el primer caso podemos 
optar por dos soluciones diferen¬ 
tes: la inclusión de una sentencia 
INPUT de cualquier variable, o la 
de una GET, como vemos en el 
ejemplo: 

50 INPUT X$ 

80 GET X$:IF X$=" THEN 80 

A la primera de ellas podemos 
contestar con la pulsación de RE- 
TURN solamente, ya que es la 
única forma de salir de un IN- 
PUT; teniendo, además, como in¬ 



Con la sentencia END marcamos el final de un programa, sin 
posibilidad de continuación por CONT. 


conveniente el encendido del 
cursor de programa y la impre¬ 
sión en pantalla del mensaje de 
petición de datos del Sistema?. 

En el segundo caso obtenemos 
una detención real del programa 
hasta que el usuario pulse cual¬ 
quier tecla, diferente de SHIFT, 
CTRL, COMMODORE o RESTO¬ 
RE que no tienen significado por 
sí mismas, sin los problemas ex¬ 
puestos anteriormente. 

Por último, la solución al pro¬ 
blema de una pausa temporizada 
puede ser la inclusión de un bu¬ 
cle FOR NEXT en vacío, o el em¬ 
pleo del reloj del Sistema. Vea¬ 
mos un ejemplo del primer caso: 


30 FOR 1=0 TO 999:NEXT 

El empleo del reloj del Sistema 
es algo más complicado pero 
puede permitirnos ajustar a una 
medida de tiempo convencional 
la duración de la pausa. El reloj 
del Sistema se actualiza cada cin¬ 
cuentavo de segundo (dos centé¬ 
simas) sumando uno a la variable 
del Sistema TI, cuyo valor se in¬ 
crementa sucesivamente desde 
que se conecta el ordenador. El 
siguiente programa produce una 
pausa de dos segundos: 

70 X=TI+100:IF X<TI THEN 70 


NEW implica una puesta a cero de texto BASIC y zona de variables, 
simultáneamente. 



El Sistema dispone también de 
la variable alfanumérica TI$ de 
seis caracteres, conteniendo la 
hora, minutos y segundos. Esta 
variable se pone a cero al conec¬ 
tar el ordenador de forma que si 
preguntamos su valor en un de¬ 
terminado momento nos dirá el 
tiempo transcurrido desde la co¬ 
nexión. 

Podemos también «poner en 
hora» este reloj, por INPUT o por 
asignación directa. Para ponerlo 
en las cinco y cuarto de la tarde, 
por ejemplo, escribiremos: 

TI$="171500" 

Esta variable se actualiza de 
forma automática y podemos utili¬ 
zarla sin restricciones en nuestros 
propios programas. 
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•ir softmocfore ssss. lsszss* 

YABBA 
DABBA DOO 


Desde que la vida apareció en 
la Tierra, la evolución ha ido pro¬ 
piciando nuevas formas de exis¬ 
tencia, desde las primeras bacte¬ 
rias, pasando por los protozoos, 
reptiles, mamíferos, aves, hasta 
llegar a su culmen: el hombre, tal 
y como lo conocemos. 

Pero lo que más nos interesa en 
estos momentos es hallar nuestras 
propias raices, provenientes, co¬ 
mo todos sabemos, del mono. 
Aunque nadie se haya fijado, an¬ 
tes del mono, hubo en los lejanos 
tiempos en que los dinosaurios 
poblaban la Tierra, una simpática 
familia con unos adelantos técni¬ 
cos muy grandes; estos conocían 
ya la rueda, el coche, la gasolina, 
el cine, el bingo, las boleras... lo 
que pasa es que siempre lo guar¬ 
daron muy en secreto, eran... los 
Picapiedra, con Pedro Picapiedra 
y Pablo Mármol como personajes 
notables de esta famosa tribu. Sus 







respectivas, se llamaban Wilma y 
Cuchi-Cuchi, y su simpática mas¬ 
cota Dino, sus hijos, terribles pe- 
queñines de la edad de piedra 
atendían por Bam-Bam y Peb- 
bles. 

Pero dejemos el árbol genealó¬ 
gico de esta simpática familia y 
vayamos a centrarnos en los per¬ 
sonajes que verdaderamente nos 
interesan en esta ocasión, el ma¬ 
trimonio Picapiedra, compuesto 
por Pedro y Wilma. Remontándo¬ 
nos a los tiempos en que eran úni¬ 
camente novios (algo que por en¬ 
tonces se llevaba mucho), Pedro 
tenía el más firme deseo de hacer 
de Wilma su mujer (como después 
ocurriría), pero ésta, chica muy 
responsable, exigía a Pedro que 
para hacer efectiva esta boda, 
como dote debería presentar una 
casa, que haría de nidito de amor 
en el futuro. 

Puestos ya en antecedentes, ten¬ 
dremos que ayudar a Pedro a 
construir su vivienda, y para ello 
deberemos primero buscar a Wil¬ 
ma, que le ayudará en su empeño. 
A partir de los desolados terrenos 
prehistóricos esta casa será el 
principio de la gran urbanización 
de Rocadura. Cuando hayamos 
encontrado a Wilma, guiaremos a 
Pedro hasta la cantera, de donde 


deberá ir recogiendo piedras para 
la construcción. 

Pero no todo será tan fácil, ya 
que numerosos animales que va¬ 
garán por los alrededores molesta¬ 
rán muy asiduamente, en especial 
Dino, la traviesa mascota de los 
Picapiedra. Para ir haciendo el 
trabajo más rápido podremos va¬ 
lernos del Troncomóvil, si logra¬ 
mos encontrarlo y nos acordamos 
de ponerle gasolina de vez en 
cuando. 

Así que ya sabes, ayuda a Pedro 
y cambia el curso de la historia 
con tu esfuerzo. 
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YABBA DABBA 
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PRECIO: 
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SOPORTE: 
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TIPO: 

JUEGO DE 
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SLURPY 


Nos hallamos en las recónditas 
cuevas subterráneas del planeta 
Gluton, lugar donde habita un 
simpático, pero al mismo tiempo 
extrañísimo ser. 

Nuestro amiguito únicamente 
tienen un problema, pero gravísi¬ 
mo como podréis observar: nació 
con una increible trompa, a guisa 
de boca, y un hambre insaciable 
que le acosa día y noche desde en¬ 
tonces. De este modo, se indepen¬ 
dizó de su familia y se fue a vivir 
su vida, desarrollando una pode¬ 
rosa fuerza en la trompa, que le 
permitía calmar su voracidad, pu- 




diendo absorber a todo ser vivien¬ 
te que caía dentro de su radio de 
acción. 

Por el contrario, el cuerpo de 




NOMBRE: 

SLURPY 

PRECIO: 

1.500 PTAS 

SOPORTE: 

CINTA 

TIPO: 

JUEGO DE 


ACCION 



GRAFICOS: 

**** 
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*** 

INTERES: 

**** 
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**** 

ORIGINALIDAD: 

***** 


Slurpy es muy débil, y cualquier 
contacto con el resto de animales 
le conllevará la muerte, por ello 
debemos ayudarle en su defensa, y 
maniobrar certeramente su trom¬ 
pa para absorber a sus enemigos 
antes de que le toquen. 

El principal alimento de Slurpy 
es el chinche azul incandescente, 
(debe ser delicioso, no lo duda¬ 
mos), pequeña criatura a guisa de 
bolita reluciente, con las que 
Slurpy debe acabar completamen¬ 
te para llegar a otra cueva (aviso: 
son numerosísimos). Estos chin¬ 
ches, debido a determinadas con¬ 
diciones químicas de la cueva, 
cambian de color, de azul a rojo y 
a color oro; si Slurpy traga un rojo 
morirá, por lo que debe escupirlo 
rápidamente si ha incurrido en 
ese error. Si logra absorber uno 
dorado, éste le dará fuerzas suple¬ 
mentarias. 

En la parte inferior de cada cue¬ 
va hay una docena de huevos que 
eclosionarán al ser tocados por un 
chinche rojo o cualquier otra cria¬ 
tura del interior de las cuevas, 
pero serán reemplazados por pos¬ 
teriores puestas de los mismos 
animalejos. 

Cuidado con la gravedad del 
planeta, pues de vez en cuando 
provoca terribles desprendimien¬ 
tos que pueden acabar con Slurpy. 
Al mismo tiempo, la situación se 
irá haciendo progresivamente más 
difícil a medida que avancemos 
por las sucesivas cuevas. 

Sobre todo, recuerda no ser ex¬ 
cesivamente glotón, puesto que no 
podrás tragar varios animales de 
una sola «absorbida», aunque 
también gozarás de una buena po¬ 
sibilidad: la de moverte mientras 
comes; ¡té será muy útil! De modo 
que ¡ánimo y a por ellos! 
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CRAZY GOLF 


Para que no se comente que no 
nos ocupamos de los hermanos 
más pequeños del Commodore- 
64, vamos a abrir unos nuevos 
Softmodore para el 16, con el fin 
de que los usuarios de esta peque¬ 
ña maravilla se sientan incluidos 
también en Tu Micro Commodo- 
re. 

Con el auge del golf en nuestro 
país, a causa de los éxitos por toda 
Europa y EE.UU. de la «escuadra 
española», representada por Ba¬ 
llesteros, Piñero, Cañizares..., este 
entretenido deporte ha llegado 
también a las pantallas del Com- 
modore-16; para que podamos ser 
unos campeones de este deporte 
sentados tranquilamente en un si¬ 
llón, delante del televisor. 

A pesar de la no muy potente 
memoria de este ordenador, este 
juego esta muy conseguido y pre¬ 
senta un gran grado de entreteni¬ 
miento para el usuario. 

Como todos sabemos, el golf 
consiste en realizar un recorrido a 
unos determinados hoyos previa¬ 
mente determinados, donde par¬ 
tiendo del punto que se ha dado 
como salida de ese hoyo, habrá 
que lograr introducir la pelota en 
él, ¡pero alto! No tenemos toda la 
vida para ello, puesto que cada 
hoyo se halla estandarizado en un 
determinado número de golpes. 




De este modo, el objetivo será 
realizarlo en el menor número de 
golpes posible. 

El estandard de golpes que se 



cree son suficientes para introdu¬ 
cir la pelota en el hoyo, es el Par; 
cualquier golpe por encima de 
éste, sera Bogey, doble Bogey...; si 
por el contrario, se realiza el hoyo 
en menos golpes de los indicados 
habremos conseguido un Birdie, 
si ha sido en un golpe menos, y un 
Eagle si lo hemos realizado en 
dos, o sea dos bajo par. Con estas 
nociones básicas ya deberíamos 
estar preparados para empezar a 
jugar a este apasionante deporte, 
sin ninguna dificultad mayor que 
la de nuestra pericia y precisión 
en los golpes. 

En el Crazy Golf será un poco 
más difícil, ya que nos encontrare¬ 
mos en nuestro camino con multi¬ 
tud de obstáculos, y los rebotes de 
la bola serán en cierto modo im¬ 
previsibles. Tendremos que a- 
justar antes de cada golpe la direc¬ 
ción que queremos lleve nuestra 
pelota, así como la fuerza, indica¬ 
da por una barra. Cualquier cálcu¬ 
lo erróneo hará que perdamos 
gran parte de nuestro handicap 
para alcanzar un buen número de 
golpes, y que acabemos el recorri¬ 
do en 20 o 30 sobre par (lo deci¬ 
mos por experiencia), pero no hay 
que desanimarse, y empezar a ju¬ 
gar otra vez, con el tiempo nos 
convertiremos en verdaderos cam¬ 
peones. 
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C-Byte tiene el honor de presentar, en exclusiva nacional 
para los lectores de TU MICRO COMMODORE, el 
revolucionario sistema de introducción de programas 
FUERA ERRORES. Este nos permitirá introducir, sin temor 
alguno al esfuerzo inútil, cualquier listado por largo y 
complicado que parezca. 


Para adoptar los listados publica¬ 
dos bajo este sistema, deberemos 
seguir las siguientes normas: 

1) Es fundamental transcribir EXAC¬ 
TAMENTE el listado reproducido, In¬ 
cluyendo todos sus espacios, aun¬ 
que se trate de separaciones entre 
número de instrucción y línea de ins¬ 
trucción. 

2) Todas las líneas finalizarán 
con un número de tres dígitos, ence¬ 
rrado entre guiones, que NO deberá 
ser Introducido, puesto que no forma 
parte del programa, sino que tiene la 
finalidad de hacer funcionar el siste¬ 
ma FUERA ERRORES, según vere¬ 
mos más adelante. Para evitar equi¬ 
vocaciones, dicha cifra entre guiones 
se sitúa en el margen derecho del 
final de la línea BASIC a la cual co¬ 
rresponde, a una distancia pruden¬ 
cial del mismo. 

3) Para facilitar la Introducción de 
símbolos difícilmente interpretables, 
se procede a la siguiente representa¬ 
ción en los listados. 

— Las letras aparecidas entre me 
ñor y mayor deberán ser introducidas 
con pulsación simultánea de la tecla 
COMMODORE y la letra representa¬ 
da. Ej.: <M> =COMMODORE M. 

— Las letras aparecidas entre ba¬ 
rras verticales deberán ser Introduci¬ 
das como pulsación simultánea de la 
tecla SHIFT y la letra representada. 
Ej.: I Ki = SHIFT K. 

— Entre corchetes simples se re¬ 
presentarán los símbolos que se ob¬ 
tienen por pulsación directa de la te¬ 
cla, aunque lógicamente, este caso 
sólo se dará para indicar las sucesio¬ 
nes de más de una letra. Así por 
ejemplo, la introducción de 5 asteris¬ 
cos se representaría por [5*]. 

— Para la repetición de símbolos 
obtenidos mediante las teclas COM¬ 
MODORE o SHIFT, se seguirá una 
combinación de las tres normas an¬ 
teriormente citadas. Así por ejemplo, 
la Introducción de 10 símbolos COM¬ 
MODORE H, se representaría por 
[ <10 H > ]. 


— Para evitar confusiones, cuan¬ 
do se utilice el sistema de represen¬ 
tación de sucesiones de carácter, y 
éste sea un espacio, se utilizará la 
abreviatura ESP. [15 ESP] = 15 espa¬ 
cios. 

— Los carácteres de control, ta¬ 
les como desplazamientos del cur¬ 
sor, colores, estados de reversa y 
funciones, se simbolizarán por una 
abreviatura de tres letras (dos más 
un espacio en el caso de las funcio¬ 
nes) encerrada entre llaves, tal como 
se señala en la tabla adjunta. 

Para introducir cualquier listado 
por el sistema FUERA ERRORES, 
deberemos entrar previamente y eje¬ 
cutar el listado BASIC que aparece en 
la página siguiente por lo cual es re¬ 
comendable conservar una copia graba¬ 
da del mismo, para sucesivas ocasio¬ 
nes. Una vez introducido este listado, 
ya sea por el teclado, o a través de 
cinta o disco, debemos ejecutarlo 
con RUN. Instantes más tarde apare¬ 
cerá en la pantalla el mensaje FUE¬ 
RA ERRORES! y el cursor libre para 
la entrada de programas, con el tradi¬ 
cional READY. por encima, lo cual 
Indicará la activación del sistema de 
depuración de errores. 

En virtud al NEW que finaliza la lí¬ 
nea 20 del programa ¡FUERA ERRO¬ 
RES!, este habrá desaparecido de la 
memoria, y seremos libres para intro¬ 
ducir cualquiera de los programas lis¬ 
tados en la sección TECLA A TE¬ 
CLA de cualquier número de nuestra 
revista, o incluso aquellos que apare¬ 
ciendo en otras secciones se acojan 
a este sistema. Así pues, si el progra¬ 
ma ¡FUERA ERRORES! ha desapare¬ 
cido de la nhemoria, ¿qué hemos 
conseguido ejecutándolo? Bien, la 
respuesta se llama Informáticamente 
INTERRUPCION: se trata de una 
técnica de programación en código 
máquina qué permite que el ordena¬ 
dor efectúe prácticamente dos traba¬ 
jos a un tiempo, o más correctamen¬ 
te, que ejecute determinada tarea de 
forma automática, sin necesidad de 


que le prestemos una atención cons¬ 
tante, de forma similar al proceso de 
respiración en un humano. 

Efectivamente, aunque el soporte 
BASIC ha desaparecido de la memo¬ 
ria, antes de «marcharse» ha dejado 
funcionando en modo interrupción la 
pequeña rutina en código máquina 
que se hallaba en sus DATAS. Para 
comprobarlo pulsa RETURN; obser¬ 
varás algo muy extraño: tu ordenador 
no se comporta normalmente, no 
sólo desciende una línea el cursor, 
sino que además hace aparecer un 
número en la esquina superior iz¬ 
quierda de la pantalla. A continua¬ 
ción veremos como emplearlo. 

Cada vez que pulsemos RE¬ 
TURN, aparecerá un número en la 
mencionada zona de la pantalla, y 
este corresponderá con la instruc¬ 
ción que hayamos introducido. Esto 
forma parte del sistema de FUERA 
ERRORES. Cuando introduzcamos 
cualquier línea de un listado de este 
tipo, deberemos fijarnos en el núme¬ 
ro que aparece al pulsar el RETURN 
de fin de línea; si este coincide con 
el que aprece en el listado al final de 
la línea, ésta habrá sido introducida 
correctamente, en caso contrario 
existe algún error de teclado que de¬ 
bemos modificar. Para modificar una 
instrucción errónea, no tenemos ni 
tan siquiera que volver a teclearla si 
no queremos, bastará sencillamente 
con modificar el carácter o caracte¬ 
res erróneos como siempre hace¬ 
mos, hasta que nos coincida el nú¬ 
mero de verificación que se pre¬ 
sentará al pulsar RETURN. 

Así pues, el sistema FUERA 
ERRORES se compone de dos par¬ 
tes: una codificación especial de los 
listados que facilitan su introducción, 
evitando los errores al confundir los 
caracteres gráficos, de control, etc... 
y un sistema de verificación de líneas 
que nos advierte en el preciso instan¬ 
te de introducir una de estas, que 
está mal tecleada. 

Ahora bien, el empleo de estos 
dos sistemas no quiere decir que 
nos encontremos ante un BASIC di¬ 
ferente al de COMMODORE 64. Este 
no ha cambiado, hace exactamente 
las mismas cosas de siempre; sim¬ 
plemente hemos cambiado la forma 
de hacer los listados. En cuanto al 
misterioso número que aparece en la 
esquina de la pantalla no es más que 


22. TU MICRO COMMODORE 







EKKO&S/ 


una simple suma de comprobación, 
lo que se conoce técnicamente 
como un CHECKSUM. La rutina en 
código máquina de interrupción su¬ 
ma los valores de los caracteres que 
entramos en cada línea que introdu¬ 
cimos, aplicándoles un módulo 256, 
es decir, volviendo a cero cada vez 
que su suma parcial supera el 255, 
de este modo se crea un número en¬ 
tre 0 y 255 dependiente directamen¬ 
te de los caracteres Introducidos. Así 
pues, es prácticamente imposible 
que una sucesión de errores den por 
casualidad ese número, mientras 
que siempre que la línea esté correc¬ 
tamente Introducida obtendremos el 
mismo código que nosotros halla¬ 
mos por igual sistema y añadimos al 
final de cada línea al realizar el listado 
del programa. 

Por tanto, el misterioso número no 
es tampoco una modificación del 
BASIC de COMMODORE, sino sim¬ 
plemente un pequeño truco para la 
comprobación de que las líneas han 
sido bien introducidas. Propiamente 
no nos evita cometer errores de te¬ 
cleado, sino que simplemente nos 
advierte inmediatamente en que línea 
los hemos Introducido. 

Para desactivar el sistema sólo debe¬ 


remos pulsar RUN/STOP RESTORE, 
y si por cualquier motivo nos inte¬ 
resara reactivarlo, podríamos ejecutar 
SYS 822, siempre y cuando se en¬ 
cuentre el código máquina en la me¬ 
moria, lógicamente. 

¡ADVERTÉNCIA! Puesto que el có¬ 
digo máquina se encuentra ubicado 
en el buffer del casete, es Imprescin¬ 
dible desactivarlo (RUN/STOP RES¬ 
TORE) antes de realizar cualquier 
operación con dicho periférico. 


UTILIZACION DEL CASETE 
CON FUERA ERRORES 

Si queremos introducir parte de un 
programa, para continuar posterior¬ 
mente el trabajo emprendido, sin per¬ 
der por supuesto la enorme ventaja 
del FUERA ERRORES deberemos 
proceder de la siguiente forma: 

1. Desactivar el sistema FUERA 
ERRORES mediante la pulsación de 
RUN/STOP + RESTORE. 

2. Trasladar el código máquina 
desde su ubicación en el buffer del 
casete hasta otro punto desocupado 


en la memoria RAM (por ejemplo 
49152). Para ello sólo hemos de sa¬ 
ber que ocupa 114 bytes desde 822 
(inclusive). Una sencilla rutina que 
efectúe el trabajo de reubicación 
puede ser: FORI=OTOH3:POKE49152 
+I,PEEK(822+I):NEXT. 

3. Realizar la operación corres¬ 
pondiente con el casete; ya sea gra¬ 
bar una copia de seguridad de lo in¬ 
troducido en la memoria hasta el mo¬ 
mento, ya sea cargar del casete una 
parte ya grabada del programa. 

4. Restablecer FUERA ERRORES 
a su punto original. Siguiendo el caso 
de la línea de ejemplo anterior: FO 
RI=0TO113:POKE822+l,PEEK(4915 
2+l):NEXT. 

5. Reactivar el sistema FUERA 
ERRORES mediante SYS 822 (esta 
vez no aparecerá mensaje alguno, 
aunque al pulsar RETURN compro¬ 
baremos que aparecen las cifras de 
control en ia esquina superior izquier¬ 
da). Lógicamente, los pasos 4 y 5 no 
son necesarios si después de una 
grabación se va a apagar el ordena¬ 
dor, y sólo se llevarán a cabo des¬ 
pués de las cargas, o si tras la graba¬ 
ción de una copia de seguridad del 
programa, deseamos continuar intro- 


TABLA DE INTERPRETACION DE CODIGOS DE CONTROL 

ABR 

SIFNIFICADO 

OBTENCION 

ABR 

SIFNIFICADO 

OBTENCION 


HOM 

HOME 

CLR/HOME 

F8 

FUNCION 8 

SHIFT F7 


CLR 

CLEAR + HOME 

• SHIFT CLR/HOME 

BLK 

BLACK(NEGRO) 

CTRL 1 


ABJ 

CURSOR ABAJO 

CRSR VERTICAL 

WHT 

WHITE (BLANCO) 

CTRL 2 


ARB 

CURSOR ARRIBA 

SHIFT CRSR 

RED 

RED (ROJO) 

CTRL 3 




VERTICAL 

CYN 

CYAN (CIAN) 

CTRL 4 


DCH 

CURSOR DERECHA 

CRSR HORIZONTAL 

PUR 

PURPPLE(PURPURA) 

CTRL 5 


IZO 

CURSOR IZQUIERDA 

SHIFT CSRS 

GRN 

GREEN (VERDE) 

CTRL 6 




HORIZONTAL 

BLU 

BLUE (AZUL) 

CTRL 7 


RON 

REVERSE ON 

CTRL 9 

YEL 

YELLOW (AMARILLO) 

CTRL 8 


ROF 

REVERSE OFF 

CTRL 0 

NRJ 

NARANJA 

COMMODORE1 


F1 

FUNCION 1 

F1 

MRN 

MARRON 

COMMODORE 2 


F2 

FUNCION 2 

SHIFT F1 

RCL 

ROJO CLARO 

COMMODORE 3 


F3 

FUNCION 3 

F3 

GR1 

GRIS 1 

COMMODORE 4 


F4 

FUNCION 4 

SHIFT F3 

GR2 

GRIS 2 

COMMODORE 5 


F5 

FUNCION 5 

F5 

VCL 

VERDE CLARO 

COMMODORE 6 


F6 

FUNCION 6 

SHIFT F5 

ACL 

AZUL CLARO 

COMMODORE 7 


fJ 

FUNCION 7 

F7 

GR3 

GRIS 3 




HftY UN ERROR EN LOS DATOS":l 


' DATA 
120 DATA 164 
130 DATA 133 
140 DATA 254 
150 DATA 169 


133,251 


10 FORI=322T0935:READA:C=C+A:POKEI,A:NEXT 
-O IFC<>15254THENPRXNTCHR*<147)"ATENCION I . 

50 F'RINTCHRÍ (147) TAB (21 

00 DATA 169,3,141,37,3,169,69,141,36,3,169,0,133,254,96,32,87,241 . 

5u,132,253,8,201,13,240,13,24,101,254,133,254,165,251,166,252 
53,40,96,169,13,32,210,255,165,214,141,176,3,206,176,3,169,0 
16,169,18,32,210,255,169,19,32,210,255,169,45,32,210,255,166 
^ *76,5, 169,48,32,210,255,224, 10,176,5,169,48,32, 210,255 

205,189,169,45,32,210,255,173,176,3,133,214,76,88, 


33,254,32 














tec/a a tec/a 


PANTAMON 



fÜNtÉ 

1*0* 
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Crear pantallas espectaculares es algj sencillo de hacer 
en nuestro Commodore. Lo realmente difícil es producir las 
sentencias PRINT que nos permitan introducir esas 
pantallas en nuestros programas. Para resolver este 
problema, aquí os traemos a Pantamon. 


caracteres en inverso, cambiar el 
color, mover el cursor, etc. tal 
como lo haríamos normalmente. 


PANTAMON es un programa 
de utilidad que puede ahorrarte 
bastantes quebraderos de cabeza y 
horas de trabajo cuando quieras 
producir, por ejemplo, pantallas 
con título de presentación para 
tus programas o paisajes para tus 
juegos. 

El uso de PANTAMON es ex¬ 
tremadamente sencillo. Teclea el 
listado adjunto, y haz una copia 
en cinta o disco, pues el programa 
se autodestruirá (no en cinco se¬ 
gundos, como en las películas de 
espías, sino al terminar su fun¬ 
ción). 

Al hacer RUN, aparecerá el ró¬ 
tulo de presentación que perma¬ 
necerá estático hasta que pulses 
una tecla. Este rótulo ha sido pro¬ 
ducido con una versión inicial de 
este mismo programa; incluso 
ahora, con las líneas PRINT ya 
corregidas, podremos comprobar 


lo pesado que resulta teclear 
parte. Si además hubiésem 
do que producirla «a mano» 
Para ahorrar tiempo, los 
deseen pueden saltarse 
(ellos se perderán la 
talla, que además de 
sirve de ejemplo). Eso si, no 


biéis los números de 
programa; saltad lí 
PRINT sin modificar 


LA PANTALLA DE 
TRABAJO SE 
TRATARA IGUAL 
LA PANTALLA 
O COMMODORE 

Una vez hecho esto, 
en la pantalla de 
nemos de un cursor, el cual 
indicará el punto de pantalla 
que vamos a imprimir. Para 
jar, simplemente nos movemos y 
pulsamos la tecla cuyo gráfico de¬ 
seemos obtener. 

Todas las opciones del editor de 
pantalla del Commodore están 
disponibles aquí: podemos usar 


í 
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Un detalle: Al usar la inserción 
o el borrado de caracteres (insert/ 
delete) ocurre frecuentemente que 
la línea inmediatamente debajo 
de aquella en la que estamos sufre 
también la inserción o el borra¬ 
do. 

Esto es debido a la forma de 
operar del editor de pantalla, que 
trabaja de dos en dos líneas (para 
permitir la entrada de sentencias 
Basic de hasta 80 caracteres). Para 
solucionarlos, nos movemos a esa 
línea e insertamos o borramos lo 


;ro commodore 

SBHA 


necesario hasta que quede correc¬ 
ta. 

Además, si intentamos pasar de 
la línea inferior de la pantalla se 
producirá un scroll de toda la pan¬ 
talla hacia arriba, lo cual puede 
estropearnos nuestro hermoso (!) 
trabajo, por lo que hemos de tener 
cuidado. Claro que, a veces pode¬ 
mos hacerlo intencionadamente 
para desplazar el dibujo. 

En fin, para recordar todos es¬ 
tos aspectos, nos basta recordar 
que estamos trabajando con el 
commodore exactamente igual que 
si dibujásemos sobre su pantalla 
en modo directo. 

Con las teclas de función F1 
F3 jJÉlremos cambiar los 
(olores demarco y el fondo de la 
pantall»Para cambiar el color de 
los jg^icteres, haremos lo de 
Pul^yfo CTRL (o 
Com modore acciona- 
tecla numérica para 
)lor correspondiente. 



X Y POR ARTE DE 

MAGIA INFORMATICA, 
APARECEN NUEVAS 
V LINEAS DE 
PROGRAMA 


Una vez que hayamos obtenido 
el resultado deseado, pulsaremos 
la tecla F5. El mensaje ESPERE 
aparecerá en grandes letras sobre 
la pantalla, mientras el ordenador 
efectúa todos los cálculos necesa¬ 
rios (que trabaje él, que para eso 
lo tenemos) que de otro modo de¬ 
beríamos hacer nosotros. 

Una vez terminado el proceso, 
PANTAMON desaparecerá de la 
memoria. Si hacemos un LIST, 
veremos que han aparecido unas 
líneas (de 5.000 en adelante) que 
nosotros no habíamos tecleado, y 
que contienen las sentencias sufi¬ 
cientes para producir la pantalla 
inicial. 

Esas líneas están a nuestra dis¬ 
posición, para incorporarlas a 
nuestros programas. Si la numera¬ 
ción producida no es la adecuada 
para nosotros, simplemente debe¬ 
remos cambiarla (poco trabajo 
después de todo, ¿no?). 

Unicamente hemos de corregir 
un detalle para evitar que la pan¬ 
talla haga un scroll cuando se im¬ 
prima la última línea, lo cual po¬ 
dría arruinar el resultado: lis¬ 
tamos la ULTIMA línea que el 
programa haya generado, elimina¬ 
mos el último carácter de dicha lí¬ 
nea y lo sustituimos por un 
HOME. Con esto, el dibujo per¬ 
manecerá inalterable en pantalla. 

Ahora es el turno de sacarle par¬ 
tido a esta nueva utilidad. Sólo 
nuestra imaginación (y no nuestra 
pereza, como hasta ahora) será el 
turno para la espectacularidad de 
nuestras pantallas. 

¿Y cómo se han generado esas 
líneas? Mágicamente, desde luego, 
pero con la magia de la informáti¬ 
ca. 

Si observáis atentamente como 
funciona el programa mientras es¬ 
peramos, podréis observar que lo 
que hace es imprimir en la panta¬ 
lla un número, un símbolo «?», 
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tec/a a tec/a 


comillas y un montón de datos de¬ 
trás. 

Estos datos son generados por 
el programa principal, y es exacta¬ 
mente lo que deberíamos introdu¬ 
cir en una sentencia PRINT para 
producir una línea de pantalla. 

A continuación, llenamos el 
buffer de teclado con un HOME y 
varios RETURN, mediante pokes 


a las direcciones 631-640, e infor¬ 
mamos que el buffer esta lleno 
con POKE 198,9. Si ahora para¬ 
mos el programa, el ordenador 
imprimirá los caracteres que he¬ 
mos introducido en el buffer, cre¬ 
yendo que hemos pulsado las te¬ 
clas correspondientes. 

Así, vuelve a HOME y, al en¬ 
contrar un RETURN, introduce 


en memoria la línea de programa 
que habíamos impreso. Si deseáis 
una información más detallada, 
podéis encontarla en la CHISTE¬ 
RA del número 4 (generador de 
DATAS). 

Animo con ese teclado, y vea¬ 
mos el efecto del programa en las 



































La revista semanal 
donde el usuario de 
COMMODORE podrá 
encontrar gran variedad 
de programas y 
noticias, sus periféricos 
y equipos. 



SUSCRIPCION POR TELEFONO 

Todos los días, excepto sábados y festivos, de 9 a 15,00 y de 17 a 19,00 horas 
atenderemos sus consultas en el ® 2505820/2505579. 

¡Suscríbase por teléfono! y en pocos días tendrá en su domicilio TU MICRO 
COMMODORE. 


SUSCRIPCION POR CORREO 


Deseo suscribirme a la revista TU MICRO COMMODORE al precio de 7.400 ptas. (in¬ 
cluido IVA), por el período de un año a partir del N. Q . inclusive. 


El importe —que abonaré en su totalidad con el primer envío— lo haré efectivo de la 
siguiente forma: 


□ Talón bancario adjunto a nombre de INGELEK, S. A. □ Giro Postal n. Q . 

□ Tarjeta VISA n. e M i l i M ili M ili II I II FIRMA 

□ Tarjeta MASTER CARD n. c II II j ; I Mili I 1 I I I 

Fecha de caducidad de la tarjeta. Nombre titular. 



APELLIDOS I I I I I I I I I I I I I I 1 M I 1 I I I I I I I NOMBRE I I I I I I I I I I I I I “ 0 
DOMICILIO I I I I I I I I I I I i I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I-I 1 I I I I EDAD I—I — 1 2 | « 
CIUDAD I I I I I I I I I I I I I I I I I I I PROVINCIA I I I I I I I I I 1 1 ..I I I I I I 1 I o £ £ 
C PORTAL I I I I I I T ELEF ONO ! I I I I I M PROFESION I I M I -1 . 1 I I 1.1.1 I, T ,r >< 
































software 


DISK ÑAME 


Todavía no sabemos si los dis¬ 
cos tienen o no tienen corazonci- 
to, pero lo que si sabemos es que 
no son entes indefinidos, ya que 
cada uno, tiene su propio nom¬ 
bre. 

En efecto, el proceso normal 
para «bautizar» a un disco, es a 
través del comando NEW (OPEN15, 
:,15,“N: (OFF) ... etc), que como 
todos sabemos, resulta ser un mé¬ 
todo totalmente destructivo de la 
información contenida en el disco 
hasta ese momento. Por medio de ' 
NEW, podemos, además, definir 
un código de dos caracteres, que 
se denomina identificación del 
disco; podemos decir que esto 
constituye el apellido del mismo. 

Pero, si ya tenemos grabada in¬ 
formación en el disco, y resulta 
que no la queremos perder, y ade¬ 
más, deseamos cambiar el nombre 
al disco; ¿qué podemos hacer? 
Una solución sería formatear un 



nuevo disco y hacer un transvase 
de información de un disco a otro, 
pero lo mejor que puedes hacer es 
usar la rutina que presentamos. 
Con ella, se programa la unidad 
1541, y aunque está desarrollada 
sobre un C64, no deberás tener 
problemas al usarla con cualquier 
ordenador Commodore (V20, C16, 
C128). 

Como la rutina utiliza posibili¬ 
dades poc.o conocidas de la uni¬ 
dad de disco 1541, vamos a expli¬ 
carla línea por línea: 

10: Se abren los ficheros núme¬ 
ros 1 y 2. El primero (1) se em¬ 
pleará para comunicar con el Sis¬ 
tema a través del canal de co¬ 
mandos (15), el segundo (2) abre 
un buffer en la unidad (el primero 
disponible). 

20: A través del canal 15 (fiche¬ 
ro 1), se comunica al Sistema que 
lea un bloque (ul), por el canal 2, 
del drive 0, y en concreto la pista 
18, sector 0. 


30: Una vez leído el bloque se 
posiciona el puntero del buffer 
(b-p) en el byte 144 del fichero 2. 
Aquí se encuentra la denomina¬ 
ción del disco. 

40: Se introduce el nombre del 
disco (16 caracteres o menos). 

50: Se comprueba la longitud 
del nombre, si es superior a 16, 
entonces vuelve a preguntarlo. 

60: Si el nombre no llega a 16 
caracteres, se «rellena» con espa¬ 
cios con shift (160). 

70: Se escribe en el fichero 2 
(buffer), el nombre ya modifica¬ 
do. 

80: Se efectúa una escritura del 
bloque situado en el buffer lógico 
2 del drive 0, en la pista 18 sector 
0 (es decir, se escribe el nuevo blo¬ 
que con el nuevo nombre), y se 
cierra el 2. 

90: Se inicializa la unidad para 
que se reconozca el nuevo nom¬ 
bre, y por último, se cierra el 1. 

La unidad de disco 1541, tiene 


Alterador del nombre del disco. 


CP EN 1,8,15: OPEN2, S, 2* 
PRINT#1,"Ul■2 O 18 O" 
PF;INT# 1, :l É--p 2 144" 

PRINT"NOMBRE DEL DISCO 


(MAX. 16 CARACTERES)' 


THEN40 

í 6THENA*=A*+CHR*(160):S0TQ60 


' IFLENí 
IFLEN( 

PRINT#2,A$; 

PRINT#1,"U2 2 O 18 :CLÜSE2 

PRINT#1,"IO";GLOSE1 


-205- 
- 212 - 
-158- 
:INPUT 
-215- 

-1 i 2- 
-053- 
- 189 - 
—052— 
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una cantidad de posibilidades de 
programación insospechadas. Des¬ 
graciadamente, sólo se vienen 
usando una mínima fracción de 
todos los comandos disponibles. 

En la rutina comentada, se 
aprovechan algunas de estas cuali¬ 
dades más «tabú» como son: 


Block Read (b-r) o (ul) o (ua). 
Block Write (b-w) o (u2) o (ub). 
Apertura de un buffer (256 
bytes) de trabajo (■#). 

Buffer Pointer (b-p). 

Una rutina parecida se puede 
emplear para leer solamente el 
nombre del disco. Esto se puede 
aprovechar en algún programa 


que necesite usar el disco, ya sea 
leer o escribir ficheros, por ejem¬ 
plo. Para ello, nada mejor que la 
rutina de lectura del nombre, y así 
controlar que el disco que se ha 
introducido en la unidad es el 
adecuado. 

Por ello, seamos imaginativos y 
demos a cada disco un nombre di¬ 
ferente. Ganaremos en claridad. 


1 IfctdÁD 

Visualizador del nombre del disco. 



m 


i o 

DREN!, 

8, 15: OF'ENGí 8, 2, "#" 

-205- 

20 

PRINT# 1, "Ul -2' 0 18 m 

-212- 

30 

PRINT 1 

r 1 , " B--F' 2 144" 

--158- 

40 

PR1NT ' 

' NOMBRE DEL DISCO: " ; 

-052- 

50 

GET#2, 

A*:IFASO ( A$ ) i160THEN70 

-01 1- 

60 

N$=N$-i 

-A$:60T050 

-015- 

70 

PRINTN* 

-134- 

80 

glose: 


-048— 

90 

GLOSE1 

' -048- 


SOMOS TU TIENDA 
INFORMATICA EN CEUTA 


Tenemos todos los últimos ordenadores 
del mercado con la garantía de la península 
y con los precios de Ceuta. 

La más extensa variedad en libros, periféricos, etc. 

¡Te sorprenderá! y siempre con las mejores marcas y modelos 



• SPECTRUM 

• COMMODORE 

• AMSTRAD 


DRAGON «*0$^ 

ATARI 

CDQ —TD¿\/Incn «A ' 


4 


¡PEGA EL SALTO Y VEN A CEUTA! 


almacenes mansol 

CASA NAVALRAI, CALLE CAMOENS, N.° 1 1 - CEUTA, 
Teléfonos: 51 68 40 - 51 68 41 - 51 68 42 
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El travieso C-Byte tiene el honor de invitaros a Oa participación en nuestro tercer 
concurso de programación.- Los requisitos necesarios son bien pocos: 

• Saber programar un ordenador COMMODORE. 

• Ser español o extranjero y 

• Tener una edad comprendida entre 5 y 105 años. 

Fácil, ¿verdad? 

En cuanto a los premios, la mar de atractivos: 


# 1. er premio.-60.000 pesetas en material informático a escoger por el premiado, 

más un póster de C-Byte. 

# 2.° premio.-30.000 pesetas en material informático a escoger por el premiado, 

más un póster de C-Byte. 

# 3. er premio.-15.000 pesetas en material informático a escoger por el premiado, 

más un póster de C-Byte. 


Y en fin, si alguno de los programas destaca por su originalidad, estética o comicidad, no sería de extrañar 
que le cayera alguna cosilla más... 


Las bases del concurso son bien sencilla; 


O Los programas remitidos al concurso deberán ser creación origi-- 
nal del autor o autores, y completamente inéditos, pudiendo remitir tantos 
programas como se desee. 


© Los programas deberán ser enviados en casete o disco flexible 
a TU MICRO COMMODORE (Concurso de programación). Apartado de 
correos 61.294. 28080 MADRID. 

© Los programas podrán ser de cualquier tipo (juegos, utilidades, 
gestión, educativos) y habrán de estar escritos en lenguaje BASIC o códi¬ 
go máquina. 

© Los programas deberán ser remitidos desprovistos de cualquier 
tipo de protección, que impida o dificulte el análisis del mismo, así como 
reproducción en estas páginas y su introducción como listado siguiendo 
el sistema FUERA ERRORES. 

© Cuando la ejecución del programa precise de la concurrencia de 
determinado periférico o aditamento (joysticks, tabletas gráficas, progra¬ 
mas comerciales de ayuda), se valorará la indicación de las modificacio¬ 
nes pertinentes, para que el programa pueda ser disfrutado por cualquier 
usuario en la configuración básica. 

© Todo programa presentado al concurso deberá acompañarse de 
los siguientes datos: 

• Datos personales del concursante. 

• Nombre del programa. 

• Modelo para el que está destinado. 

• Breve descripción del programa detallando las Indicaciones nece¬ 
sarias para su ejecución. 

0 Los programas premiados pasarán a ser propiedad de la revista 
TU MICRO COMMODORE, pudiendo hacer ésta libre uso de ellos, y 
renunciando sus autores a cualquier otra compensación distinta al pre- 


© Los programas no premiados que por su calidad se hagan mere¬ 
cedores de su publicación, serán adquiridos por la editorial, aplicando la 
tarifa vigente. 

© Los programas recibidos con posterioridad a la fecha tope de la 
presente edición, serán automáticamente incluidos en los destinados a la 
siguiente. 


® El jurado decidirá sobre todos los aspectos no contemplados en 
éstas bases y su decisión será inapelable. 

Y ahora a darse mucha prisa, el plazo para la recepción de programas 

termina el próximo día 15 de mayo (mes de las flores). 

¡¡SUERTE!! 















Con los ordenadores 
no se juega 



Tu Micro Persono!; lu micro, 
¡en serio! 


Ediciones Ingelek 











COMMODORE, COMPAÑIA AMERICANA, LIDER MUNDIAL EN NUMERO DE ORDENADORES INSTALADOS. 
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Más 08 que nadie 


Commodore presenta el 128 más completo 
del mercado: El Commodore 128. 

Un ordenador nacido para convertirse en 

Más prestaciones que nadie Para ser más que 
nadie hay que demostrar la capacidad de actua¬ 
ción. Para el C-128 estos son sus poderes: 

• 122.365 Bytes libres en modo Basic • Biblio¬ 
teca de programas más extensa del mercado 
(pues dispone de todos los programas del C-64, 
delC-128ydeCP/M®3.0.). • Teclado numérico 
independiente • Alta resolución • 80 colum¬ 
nas en pantalla • Compatible con la periferia 
del C-64. 

En una palabra, el ordenador más completo 
de la gama 128. 


Más ordenador que nadie Además y por si 
fuera poco, el C-128 es el único ordenador ca¬ 
paz de actuar como tres. 

Primero como un C-64, con cuyos programas 
y periféricos es compatible; segundo como un 
128 en toda la extensión de la palabra; y terce¬ 
ro, como un ordenador con sistema operativo 
CP/M® 

Y todo, con sólo pulsar una tecla. 

Ha comenzado la era de los 128, conózcalos y 
sepa que uno ya es más 128 que nadie, el C-128. 

PRINCIPALES CARACTERISTICAS 
Microprocesadores: 8502 (I ó 2 MH Z ); Z80A 
(4 MH Z ); MMU para gestión de memoria. 

- RAM total de 128 Kb. - 122 Kb de RAM li¬ 
bres en modo BASIC. - ROM 48 Kb + 20 Kb. 

- Pantalla texto de 80 x 25 y 40 x 25. - Máxima 
resolución 640 x 200. - 16 colores y los 16 a la 
vez en pantalla. - 3 voces con control de envol¬ 
vente y 8 octavas. - Teclado de 92 teclas con 
módulo numérico independiente. 


commodore US 



Microelectrónica y Control c/ Valencia, 49-53 08015 Barcelona - d Ardemans, 8 28028 Madrid 
Unico representante de Commodore en España. 

® es. una marca registrada de Digital Research. 










